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PENDAHULUAN 
 
 
A. Latar Belakang Masalah 
 
 Pendidikan dilakukan melalui proses belajar, yang bertujuan untuk 
mengembangkan seluruh potensi yang ada pada diri manusia secara optimal baik aspek 
koqnitif (pengetahuan), afektif (sikap), maupun psikomotorik (keterampilan atau 
kecakapan) dalam mengantisipasi kemungkinan – kemungkinan yang terjadi di masa 
yang akan datang. Pendidikan dilakukan melalui dua jalur, yaitu jalur pendidikan sekolah 
dan pendidikan luar sekolah. Pendidikan sekolah memiliki peran yang sangat penting dan 
strategis dalam mempersiapkan kualitas sumber daya manusia yang handal dalam 
pembangunan, sedangkan jalur pendidikan luar sekolah cenderung mempersiapkan 
sumber daya manusia agar memiliki keterampilan untuk memasuki dunia kerja. Sampai 
saat ini sekolah tetap dianggap sebagai lembaga pendidikan utama yang berfungsi 
sebagai pusat pengembangan kualitas sumber daya manusia dengan didukung oleh 
pendidikan keluarga dan masyarakat. Dengan demikian hasil pendidikan di sekolah 
sangat diharapkan dapat membantu siswa dalam kehidupannya. 
 Rendahnya prestasi belajar Ekonomi/akuntansi menjadi salah satu 
permasalahan dalam pelaksanaan kegiatan pembelajaran di jenjang pendidikan SMA 
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khususnya di SMA Negeri Jumapolo. Hal ini dapat dilihat dari rata-rata hasil nilai ujian 
nasional selama dua tahun terakhir yang nampak dalam tabel berikut : 
 Tabel 1.1. Nilai rata-rata UN tahun 2013 dan 2014 
Nilai 
Tahun 
2013 2014 
Bhs. Indonesia 7,06 7,27 
Bhs. Inggris 3,98 4,87 
Matematika 4,03 4,37 
Ekonomi * 4,67 5,16 
Sosiologi 6,38 6,10 
Geografi 3,14 4,74 
 
 Kondisi pembelajaran ekonomi/akuntansi di SMA Negeri Jumapolo selama 
ini menunjukkan bahwa penggunaan metode ceramah masih sangat dominan. Penerapan 
metode ceramah dilakukan dalam bentuk ceramah, tanya jawab, diskusi dan pemberian 
tugas. Secara praktis dilukiskan guru memberikan penjelasan kepada siswa dan siswa 
mencatat disertai tanya jawab seperlunya, kemudian dilanjutkan dengan pemberian 
contoh soal dan latihan soal atau tugas (resitasi). Dalam proses pembelajaran peran guru 
sangat dominan baik dalam menyiapkan, menyusun dan memprogram proses 
pembelajaran di kelas. Kondisi pembelajaran berpusat pada guru (teacher centred), guru 
aktif, dan siswa cenderung bersikap pasif sehingga proses pembelajaran kurang 
melibatkan peran siswa secara fisik maupun mental dalam kegiatan pembelajaran. Siswa 
sebagai subyek belajar diprogramkan agar memperoleh hasil belajar yang lebih baik, 
namun kenyataannya kondisi siswa digambarkan sebagai salah satu obyek dalam 
pembelajaran yang harus mendengarkan, memperhatikan, memahami, mencatat, 
menyimpan dan mengeluarkan kembali informasi yang disampaikan guru pada saat tes. 
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Proses pembelajaran yang demikian mendorong siswa bersikap pasif, masa bodoh, malas, 
mengantuk, dan membosankan sehingga hasil belajar cenderung rendah. 
 Menurut Muhammad Numan Soemantri (2001: 39) bahwa pendekatan 
pembelajaran yang banyak digunakan dalam sekolah-sekolah adalah pendekatan 
ekspositori. Pendekatan ekspositori merupakan metode pembelajaran yang menekankan 
pada upaya pemindahan pengetahuan dan keterampilan dari guru kepada siswa melalui 
metode ceramah, tanya jawab dan pemberian tugas. Pendekatan ekspositori yang 
diterapkan sekolah-sekolah digambarkan sebagai berikut: 1) Guru sangat menguasai 
keseluruhan pembelajaran di sekolah menengah, kalaupun ada diskusi dalam proses 
pembelajaran, hal ini tidak ada hubungannya dengan prosedur berfikir ilmu sosial,         
2) Penyebaran kawasan tujuan instruksional tidak memungkinkan siswa untuk belajar 
aktif, apalagi mengalami proses pengkajian tingkat kebenaran suatu generalisasi, 3) Mata 
pelajaran Ekonomi dan ilmu-ilmu sosial lainnya sangat membosankan dan kurang 
membantu dalam permulaan studi di perguruan tinggi maupun manfaatnya dalam 
kehidupan masyarakat. Kondisi pembelajaran tersebut cenderung mematikan motivasi 
dan kreativitas siswa dalam proses pembelajaran, sehingga pencapaian hasil belajar siswa 
cenderung rendah. Untuk itu perlu diupayakan adanya proses pembelajaran yang efektif. 
 Proses pembelajaran dapat berjalan secara efektif bila seluruh komponen yang 
berpengaruh dalam proses pembelajaran saling mendukung dalam rangka mencapai 
tujuan. Menurut Knirk dan Gustafson yang dikutip Syaiful Sagala (2003: 64) 
pembelajaran melibatkan tiga komponen utama yang saling berinteraksi yaitu guru 
(pendidik), Siswa (peserta didik), dan Kurikulum. Komponen tersebut melengkapi 
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struktur dan lingkungan belajar formal. Dari keseluruhan komponen pembelajaran 
tersebut, guru sebagai pengelola kelas merupakan komponen yang sangat berpengaruh 
dalam mengelola komponen-komponen lainnya untuk tujuan meningkatkan proses dan 
hasil belajar. Artinya kualitas pembelajaran sangat dipengaruhi oleh cara guru dalam 
memberikan informasi agar siswa benar-benar terlibat dalam proses pembelajaran. 
Berkaitan dengan peran guru dalam proses pembelajaran ini, guru harus memiliki strategi 
agar siswa dapat belajar secara efektif dan efisien dalam mencapai tujuan pembelajaran 
yang diharapkan. Salah satu cara untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi 
pembelajaran ialah memberdayakan komponen pembelajaran dalam  mendukung 
pencapaian tujuan pembelajaran dengan metode pembelajaran yang memberikan 
kesempatan secara luas kepada siswa dalam mengembangkan kemampuan secara 
optimal. Selain metode pembelajaran, motivasi siswa dalam belajar juga diperlukan. 
Menurut Hanafiah (2009: 26) Motivasi belajar merupakan kekuatan (power motivation), 
daya pendorong (driving force), atau alat pembangun kesediaan dan keinginan yang kuat 
dalam diri peserta didik untuk belajar aktif, kreatif, efektif, inovatif, dan menyenangkan 
dalam rangka perubahan perilaku, baik dalam aspek kognitif, afektif, maupun 
psikomotor. Walker yang dikutip oleh Ahmad Rohani (1995: 10) menyatakan 
”perubahan-perubahan yang dipelajari biasanya memberi hasil yang baik bilamana orang 
atau individu mempunyai motivasi untuk melakukan itu ”. Ada tidaknya motivasi seorang 
individu untuk belajar sangat dipengaruhi dalam proses aktivitas itu sendiri. 
 Menurut Gagne (1985: 22) kondisi pembelajaran yang diperlukan untuk 
mencapai hasil belajar yang maksimal secara garis besar dikelompokkan menjadi kondisi 
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internal dan kondisi eksternal. Kondisi internal adalah faktor-faktor yang ada di dalam 
diri siswa yang meliputi: kesiapan, kemampuan, pengetahuan prasarat yang telah dimiliki 
siswa, motivasi, aspirasi, bakat dan intelegensi. Kondisi eksternal adalah segala sesuatu 
yang berada diluar diri siswa namun ikut mempengaruhi belajar siswa meliputi: sarana 
prasarana, cuaca, iklim belajar, bangunan sekolah, ruang belajar dan sebagainya. Menurut 
Dewey yang dikutip oleh Muhammad Numan Soemantri (2001: 44) bahwa untuk 
meningkatkan kualitas pembelajaran dapat dilakukan dengan: 1) belajar siswa dengan 
berfikir kreatif, 2) keterampilan proses, 3) problem solving approach, 4) pendekatan 
inkuiri, 5) program sekolah yang harus terpadu dengan kehidupan masyarakat, dan 6) 
bimbingan sebagai bagian dari mengajar. Oleh karena itu, menjadi jelaslah bahwa salah 
satu masalah yang dihadapi guru untuk menyelenggarakan pengajaran adalah bagaimana 
cara menumbuhkan motivasi dalam diri peserta didik secara efektif. Kebutuhan peserta 
didik antara lain : 1) Untuk berbuat sesuatu demi kegiatan itu sendiri, 2) untuk 
menyenangkan hati orang lain, 3) untuk berprestasi (achievement), dan 4) untuk 
mengatasi kesulitan. Beberapa cara untuk menumbuhkan motivasi adalah melalui metode 
mengajar yang bervariasi, memberikan kesempatan pada siswa untuk menyalurkan 
keinginan belajarnya, penggunaan media pembelajaran, dan lain-lain. Secara umum siswa 
akan termotivasi untuk terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran bila melihat 
situasi pembelajaran cenderung memuaskan dirinya sesuai dengan kebutuhan yang 
diharapkan.  
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SMA Negeri Jumapolo saat ini memiliki 55 guru yang terdiri dari 46 guru Negeri dan 9 
guru tidak tetap. Dari jumlah tersebut hanya sekitar 20 % guru yang sering menggunakan 
metode pembelajaran yang bervariasi yang dapat menumbuhkan motivasi siswa. 
 Berangkat dari kondisi dan beberapa masalah pembelajaran tersebut, 
diperlukan adanya upaya guru secara kontinyu dan sistematis untuk meningkatkan 
efektivitas pembelajaran mata pelajaran akuntansi di SMA. Salah satu upaya yang dapat 
dilakukan adalah perlu diterapkannya metode pembelajaran yang memberikan 
kesempatan yang luas pada siswa dalam proses pembelajaran. Salah satu metode 
pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada siswa yang langsung mengarah 
kepada keterlibatan emosional dan pengamatan indera ke dalam situasi masalah yang 
dihadapi secara nyata adalah metode Role Playing. Metode Role Playing dalam proses 
pembelajaran memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar optimal, hal ini 
mengandung pengertian bahwa perlakuan yang diterapkan dalam proses belajar mengajar 
menggunakan daya pikir dan penghayatan secara efektif dan efisien guna mencapai 
tujuan pembelajaran. Pendekatan ketrampilan proses dengan menggunakan metode Role 
Playing diterapkan dengan memandang siswa beserta kegiatannya sebagai manusia utuh, 
diterjemahkan dalam kegiatan belajar mengajar yang memperhatikan perkembangan 
pengetahuan, nilai hidup serta sikap, perasaan serta ketrampilan sebagai suatu kesatuan 
yang utuh baik sebagai tujuan maupun sekaligus bentuk pelatihannya, yang akhirnya 
semua kegiatan dan hasilnya diwujudkan tersebut dalam bentuk kreativitas. 
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 Oleh karena banyaknya komponen yang mempengaruhi keefektifan proses 
pembelajaran, maka pada penelitian ini mengangkat judul ” PENGARUH PENERAPAN 
METODE ROLE PLAYING TERHADAP PRESTASI BELAJAR 
EKONOMI/AKUNTANSI DITINJAU DARI MOTIVASI BELAJAR SISWA” 
(Studi Eksperimen Pada Siswa Kelas XI.IPS Sekolah Menengah Atas Negeri Jumapolo 
Kabupaten Karanganyar )  
 
B. Identifikasi Masalah 
  
Setiap kegiatan akan selalu dihadapkan pada berbagai masalah. Masalah-masalah 
tersebut harus dipecahkan karena akan berpengaruh terhadap hasil yang dicapai. 
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, berbagai masalah tersebut diidentifikasi 
sebagai berikut : 
1.   Apakah fasilitas berpengaruh terhadap prestasi belajar akuntansi. 
2. Apakah motivasi belajar berpengaruh terhadap prestasi belajar akuntansi. 
3. Apakah terdapat pengaruh metode pembelajaran role playing terhadap prestasi belajar 
akuntansi. 
4. Apakah terdapat perbedaan pengaruh antara siswa yang memiliki motivasi tinggi 
dengan siswa yang memiliki motivasi rendah terhadap prestasi belajar akuntansi. 
5. Apakah terdapat interaksi pengaruh antara metode pembelajaran  dan motivasi 
terhadap prestasi belajar akuntansi. 
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C. Pembatasan masalah 
 
  Dengan adanya pembatasan permasalahan yang timbul dan agar masalah 
tersebut tidak berkembang terlalu luas serta tidak menimbulkan kekaburan, maka perlu 
adanya pembatasan masalah . Hal ini dimaksudkan agar masalah menjadi jelas dan 
terarah. Seperti pendapat dari Nasution (2014: 18) masalah harus dirumuskan dengan 
jelas dan ini dapat tercapai bila kita berusaha untuk merumuskanya secara spesifik. Sebab 
itu masalah perlu pula memenuhi syarat dalam perumusan yang terbatas. Pembatasan ini 
diperlukan bukan saja untuk memudahkan dan menyederhanakan masalah bagi 
penyelidik tetapi juga untuk dapat menetapkan lebih dahulu segala sesuatu yang 
diperlukan pemecahannya.  
  Berdasarkan identifikasi masalah di atas, masalah yang akan diteliti dibatasi pada: 
1. Pengaruh metode pembelajaran Role Playing terhadap prestasi belajar akuntansi. 
2. Perbedaan pengaruh siswa yang memiliki motivasi tinggi dengan siswa yang 
memiliki motivasi rendah terhadap prestasi belajar akuntansi. 
3. Pengaruh interaksi metode pembelajaran Role Playing dan motivasi terhadap prestasi 
belajar akuntansi. 
 
D. Perumusan Masalah 
 
 Berdasarkan latar belakang masalah dan identifikasi masalah, dapat 
dirumuskan masalah sebagai berikut: 
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1. Apakah terdapat pengaruh penerapan metode pembelajaran Role Playing terhadap 
prestasi belajar akuntansi? 
2. Apakah terdapat perbedaan pengaruh siswa yang memiliki motivasi tinggi dengan 
siswa yang memiliki motivasi rendah terhadap prestasi belajar akuntansi? 
3. Apakah terdapat pengaruh interaksi metode pembelajaran Role Playing dan motivasi 
terhadap prestasi belajar akuntansi? 
 
E. Tujuan Penelitian 
 
  Suatu kegiatan yang dilakukan oleh individu tertentu mempunyai tujuan yang 
hendak dicapai. Demikian pula dengan penelitian ini, untuk memberikan arah atau 
sasaran yang akan dicapai perlu adanya sasaran pemandu yaitu tujuan penelitian. Adapun 
tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah untuk mengetahui: 
1. Pengaruh metode pembelajaran Role Playing terhadap prestasi belajar akuntansi. 
2. Perbedaan pengaruh  antara siswa yang memiliki motivasi tinggi dengan siswa yang 
memiliki motivasi rendah terhadap prestasi belajar akuntansi. 
3. Interaksi pengaruh  metode pembelajaran Role playing dan motivasi, terhadap 
prestasi belajar akuntansi. 
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F. Manfaat Penelitian 
 
Hasil penelitian ini diharapkan memberi manfaat baik teoretis maupun praktis 
serta dapat memberikan kontribusi dalam rangka meningkatkan kualitas pendidikan pada 
umumnya 
1. Manfaat Teoretis 
a. Untuk menambah khasanah ilmiah artinya dapat dijadikan salah satu bahan acuan 
bagi penelitian-penelitian selanjutya yang relevan. 
b. Sebagai masukan dalam meningkatkan prestasi belajar siswa. 
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi Penulis 
Sebagai langkah awal penerapan ilmu pengetahuan yang penulis terima di bangku 
perkuliahan dalam hal ini berkaitan dengan mata kuliah teori dan metode 
pembelajaran, menambah wawasan dan pengetahuan yang berhubungan dengan 
hasil penelitian serta sebagai suatu landasan bagi penelitian sejenis atau bagi 
penelitian yang akan datang. 
 
b. Bagi Lembaga 
Penelitian diharapkan dapat memberikan sumbangan pemikiran dalam 
menentukan model pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa, khususnya 
mata  pelajaran Akuntansi. 
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